






A. Kajian Teori 
1. Pembelajaran Tematik 
a. Pengertian Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran terpadu yang didalamnya 
mengaitkan beberapa mata pelajaran yang disatukan dalam sebuah tema sehingga 
siswa merasakan pengalaman yang lebih bermakna ketika pembelajaran 
dilaksanakan (Majid, 2014:80). Trianto (2011:139) menyatakan bahwa 
pembelajaran yang dilakukan secara terpadu dan di lamnya menggunakan tema 
sebagai pengait antar mata pelajan disebut pembelajaran tematik. Selain itu dalam 
pembelajaran tematik dapat memberikan keleluasaan serta kedalaman dalam 
pengimplementasian kurikulum dan lebih memberikan dinamika bagi siswa pada 
proses pembelajaran.  
DI dalam pembelajaran tematik terdapat kompetensi inti (KI) dan 
kompetensi dasar (KD). Di dalam KI terdapat sikap, pengetahuan dan keterampilan 
yang siswa harus miliki setelah siswa mendapatkan muatan dasar dalam sebuah 
pembelajaran atau KD. Di dalam KD terdapat indikator tercapainya pembelajaran 
serta tujuan pembelajaran. Pada media game pembelajaran berbasis android pada 
materi pengelompokan makhluk hidup berdasarkan jenis makanannya kelas 5 SD 
ini digunakan untuk tema 5 subtema 1 pembelajaran ke 1 yang didalamnya terdapat 







1. Kompetensi Dasar 
Bahasa Indonesia 
3.7 Menyajikan konsep-konsep yang saling berkaitan pada teks nonfiksi ke 
dalam tulisan dengan bahasa sendiri. 
4.7 Menyajikan konsep-konsep yang saling berkaitan pada teks nonfiksi ke 
dalam tulisan dengan bahasa sendiri. 
IPA 
3.5 Menganalisis hubungan antar komponen ekosistem dan jaring-jaring 
makanan di lingkungan sekitar. 




3.7.1  Menjelaskan pengertian gagasan utama. 
3.7.2  Menjelaskan pengertian gagasan pendukung. 
4.7.1 Menuliskan gagasan utama dalam sebuah teks nonfiksi. 
4.7.1 Menuliskan gagasan pendukung dalam sebuah teks nonfiksi. 
IPA 
3.5.1  Menjelaskan perbedaan hewan berdasarkan jenis makanannya. 









1. Melalui pengamatan siswa mampu menjelaskan tentang gagasan utama dan 
gagasan pendukung dengan tepat. 
2. Melalui Penugasan siswa mampu menuliskan gagasan utama dan gagasan 
pendukung dari teks nonfiksi dengan benar. 
3. Melalui penugasan siswa dapat menjelaskan perbedaan hewan berdasarkan 
jenis makanannya di linkungan sekitar dengan benar. 
4. Melalui kegiatan kelompok siswa mampu mempertunjukkan karya tentang 
konsep jarring jaring makanan dalam suatu ekosistem dengan baik. 
4. Materi 
1. Bahasa Indonesia 
Pokok pikiran adalah ide utama dari sebuah paragraf. Pikiran pokok 
juga disebut sebagai pikiran utama, gagasan utama atau gagasan pokok. 
Setiap paragraf terdapat satu pikiran pokok yang merupakan inti dari bacaan 
pada paragraf tersebut. Pikiran pokok dalam suatu paragraf biasanya 







Penggolongan hewan berdasarkan jenis makanannya dibagi menjadi tiga yaitu: 
1. Herbivora 
Herbivora merupakan golongan hewan yang memakan tumbuhan yang 
memiliki ciri-ciri memiliki gigi seri yang digunakan untuk memotok 
makannnya dan gigi geraham untuk mengunyah makanannya. 
2. Karnivora 
Karnivora merupakan golongan hewan pemakan daging yang memiliki ciri-
ciri, memiliki gigi taring yang kuat untuk menyincang makanannya. 
3. Omnivora 
Omnivora merupakan golongan hewan pemakan segala (tumbuhan dan 
hewan) yang mana memliliki ciri-ciri memiliki gigi graham untuk 




5. Kompetensi Inti 
1. KI 1: Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang 
dianutnya.  
2. KI 2: Menunjukkan perilaku  jujur, disiplin,  tanggung  jawab, santun, 
perduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, 
dan  tetangganya serta cinta tanah air.  
3. KI 3: Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati, dan 
mencoba menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk 
ciptaa Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya dirumah,  
disekolah dan tempat bermain.  
KI  4: Menyajikan  pengetahuan  faktual  dalam  bahasa  yang  jelas,  sistematis dan  
logis, dan kritis dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan  perilaku anak beriman dan 
berakhlak mulia. 
b. Pentingnya Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran pada kurikulum 2013 atau K13 menggunakan pembelajaran 
tematik dimana pembelajaran tematik merupakan pembelajaran terpadu.  Trianto 
(Prastowo, 2013:119) menjelaskan bahwa dengan adanya pembelajaran tematik 
siswa akan mendapatkan pengalaman secara langsung pada kegiatan pembelajaran 
sehingga hal tersebut dapat meningkatkan siswa dalam menerima, menyimpan dan 







c. Prinsip Pembelajaran Tematik 
Dalam pembelajaran tematik terdapat prinsip-prinsip tertentu yang dalam 
memilih dan mengaitkan materi secara tema agar pembelajaran lebih bermakna. 
Menurut Trianto (2011:154-156) adalah sebagai berikut: 
1. Prinsip Penggalian Tema 
Prinsip penggalian tema adalah prinsip yang paling penting dalam 
pembelajaran tematik. Prinsip ini mengaitkan tema-tema yang saling 
berkaitan dengan tujuan dalam pembelajaran 
2. Prinsip Pengelolaan Pembelajaran 
Prinsip pengelolaan dalam pembelajaran adalah prinsip dimana guru 
sebagai fasilitator siswa dan juga mediator siswa daolam proses 
pembelajaran. 
3. Prinsip Evaluasi 
Prinsip evaluasi berguna untuk mengetahuai hasil dari proses pembelajaran 
yang telah dilakukan. 
4. Prinsip Reaksi 
Prinsip reaksi adalah prinsip dimana menuntuk guru untuk bisa merancang 
dan menentukan kegiatan pembelajaran sesuai dengan kondisi siswa agar 
mencapai tujuan yang diinginkan sebelumnya. 
d. Karakteristik Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang berpusat kepada siswa dan 
menempatkan guru sebagai fasilitator agar siswa dapat menfasilitasi siswa dalam 
melakukan aktivitas pembelajaran. Karakteristik pembelajaran tematik Menurut 




1. Berpusat pada siswa 
2. Memberikan pengalaman secara langsung 
3. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas 
4. Menyajikan konsep lebih dari satu mata pelajaran 
5. Fleksiber 
e. Landasan Pembelajaran Tematik 
Menurut Muklis (2012: 66) pembelajaran tematik dalam penopang 
penerapannya di sekolah memiliki tiga landasan utama. Landasan pembelajaran 
tematik tersebut antara lain: 
1. Landasan filosofis 
Landasan filosofis pembelajaran tematik dipengaruhi tiga aliran filsafat 
yaitu progresivisme, konstruktivisme dan yang ketiga adalah humanisme. 
Dalam aliran progresivisme siswa akan ditekankan pada pembentukan 
kreatifitas dan kegiatan dengan suasana yang alamiah serta memperhatikan 
pengalaman siswa. Dalam aliran konstruktivisme pengalaman siswa secara 
langsung adalah kunci dalam pembelajaran. Dalam aliran ini, pengetahuan 
tidak dapat didapatkan secara langsung dari guru ke siswa, namun siswa 
sendiri yang akan membangun dan menyusun informasi-informasi yang 
diterima menjadi suatu pengetahuan. Sementara humanisme melihat siswa 
dari potensi, motivasi dan keunikan yang dimiliki masing-masing siswa. 
2. Landasan psikologis 
Landasa ini berkaitan dengan perkembangan psikologi siswa dalam belajar. 
Psikologi perkembangan dibutuhkan untuk menentukan serta mengaitkan 




3. Landasan yuridis 
Landasan yuridis berkaian dengan aturan atau kebijakan dalam pelaksanaan 
pembelajaran. Landasan yuridis dalam pembelajaran tematik ini diambil 
dari UU no. 23 Tahun 2002 tentang perlindungan anak yang isinya adalah 
setiap anak berhak mendapatkan pendidikan dalam rangka pengembangan 
pribadi anak dan tingkat kecerdasan anak sesuai dengan bakat dan minat 
anak tersebut. 
3. Definisi Pengembangan 
Pengembangan adalah proses mengembangkan dan memvalidasi produk 
pendidikan. Dalam pengembangan harus mengikuti suatu langkah-langkah secara 
siklus yang sudah ditentukan. Langkah-langkah dari proses pengembangan tersebut 
terdiri atas pengkajian tentang temuan penelitian dari produk yang nantinya akan 
dikembangkan, produk yang dikembangkan berdasarkan temuan-temuan tersebut, 
ujicoba produk di lapangan sesuai dengan situasi dimana produk yang telah dibuat 
akan diterapkan, dan revisi terhadap hasil uji coba yang telah dilakukan di lapangan 
(Punaji Setyosari, 2016: 222-223). Hal tersebut sesuai dengan UU Republik 
Indonesia nomor 18 tahun 2002 yakni pengembangan merupakan kegiatan ilmu 
pengetahuan dan teknologi dengan tujuan memanfaatkan kaidah serta teori ilmu 
pengetahuan yang valid atau sudah dibuktikan kebenarannya guna meningkatkan 
fungsi, manfaat, pengaplikasian ilmu pengetahuan dan teknologi yang sudah ada 
atau dalam menghasilkan produk baru. 
Pengembangan dalam hakikatnya merupakan upaya dalam pendidikan 
formal maupun non formal yang dilakukan dengan sadar, memiliki rencana, arah, 




membimbing, mengembangkan dasar kepribadian yang utuh, seimbang, 
berpengetahuan, berketerampilan sesuai dengan bakat, berkeinginan serta 
berkemampuan sebagai bekal diri sendiri untuk menambah, meningkatkan, 
mengembangkan diri ke arah tercapainya martabat, mutu dan kemampuan 
manusiawi yang optimal dan menjadikan pribadi mandiri (Iskandar Wiryokusumo 
dalam Femi Dwi Arista; 2017) 
Pengembangan merupakan suatu sistem pembelajaran yang memiliki tujuan 
untuk membantu peserta didik dalam mengikuti proses belajar, pengembangan ini 
berisikan tentang rangkaian rancangan peristiwa untuk mempengaruhi dan 
mendukung terjadinya proses belajar yang sifatnya internal atau upaya untuk 
menghadirkan suatu kondisi degan sengaja demi tercapainya tujuan pembelajaran 
(Gagne dan Brings dalam Mustiari, 2017) 
Dari beberapa pendapat ahli maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
pengembangan adalah suatu usaha yang direncanakan untuk membuat dan 
memperbaiki produk agar semakin bermanfaat dan juga meningkatkan kualitas 
produk agar menciptakan mutu yang lebih baik. 
4. Media Pembelajaran 
a. Definisi Media 
Media merupakan suatu alat yang dapat dipergunakan sebagai pembawa 
atau penyampai pesan dalam proses pembelajaran. Pesan yang dimaksud 
merupakan materi dalam sebuah pembelajaran, dimana keberadaan pesan atau 
materi dapat lebih mudah dipahami oleh siswa (Rohani, 2019:9). Sedangkan 
menurut Hamdani (dalam nursiwi, 2017) media merupakan bagian dari sumber 




dengan lingkungan siswa yang dapat membuat siswa terangsang untuk belajar. Atau 
dapat dikatakan bahwa media pembelajaran merupakan media yang di dalamnya 
terdapat pesan atau informasi yang memiliki tujuan instruksional atau maksud-
maksud dalam proses pengajaran.  
Dari beberapa pendapat para ahli di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa 
media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang tenaga pendidik gunakan 
untuk menyalurkan informasi-informasi yang bertujuan instruksional kepada 
peserta didik sehingga tercipta proses belajar dalam rangka mencapai tujuan belajar 
tertentu. 
b. Landasan teoritis penggunaan media pembelajaran 
Pemerolehan pengehtahuan, keterampilan, perubahan sikap hingga perilaku 
dapat terjadi dikarenakan adanya pengalaman baru dengan pengalaman sebelumnya 
yang saling berinteraksi. Menurut Bruner (dalam Pratiwi, 2019) ada tiga tingkatan 
utama modus belajar, diantaranya enactive, iconic dan symbolic. 
Tingkatan pertama adalah enactive atau Pengalaman langsung yakni 
mengerjakan, misalnya arti kata ‘simpul’ dipahami dengan langsung membuat 
‘simpul’. Selanjutnya pada tingkatan kedua  yaitu iconic yang memiliki arti gambar 
atau image, kata ‘simpul’ dipelajari dari sebuah hal visual misalnya gambar, film, 
maupun foto. Meskipun peserta didik belum pernah mempraktekan mengikat tali 
untuk membuat ‘simpul’ namun mereka tetap dapat mempelajari dan 
memahaminya dari gambar, film, maupun foto tadi. Pada tingkatan terakhir yakni 
symbolic, dalam tingkatan symbolic siswa membaca atau mendengar kata dari 
sebuah kata contohnya ‘simpul’ selanjutnya siswa mencoba mencocokkan kata 




tingkatan ini berkaitan satu sama lain dalam upaya mendapatkan pengetahuan, 
keterampilan ataupun sikap. 
Kerucut Pengalaman Dale atau yang sering disebut dengan Dale’s Cone of 
Experience adalah gambaran yang sering dijadikan sebagai acuan landasan teori 
dalam menggunakan media pembelajaran. Dale’s Cone of Experience adalah hasil 
dari elaborasi tiga tingkatan pengalaman yang sebagaimana sebelumnya 
dikemukakan oleh Bruner. Pengalaman secara langsung atau biasa disebut 
pengalaman secara konkret dan kenyataan di lingkungan sekitar, melalui 
penggunaan benda tiruan, sampai lambang verbal atau biasa disebut pengalaman 
secara abstrak dapat menghasilkan hasil belajar pada seseorang. Semakin menuru 
arah puncak kerucut, maka semakin abstrak juga media dalam menyampaikan 
pesan yang digunakan. Namun dari urutan tersebut bukan berarti dalam proses 
pembelajaran harus selalu diawali dari pengalaman secara kongkret, namur dalam 
proses pembelajaran harusnya diawali dengan jenis pengalaman dan kebutuhan 
yang sesuai serta memperhatikan kemampuan siswa dalam belajar (Arif S. 
Sadiman, 2011: 7-8). 
Dasar pengembangan Dale’s Cone of Experience di atas bukan merupakan 
tingkat kendala dalam proses pembelajaran, melainkan kerucut tersebut merupakan 
tingkat keabstrakan, jumlah jenis indera yang digunakan dalam pengajaran atau 
proses pembelajaran. Pengalaman langsung merupakan hal yang berkesan 
bermakna dalam menerima sebuah informasi dan gagasan yang terkandung dalam 
sebuah pengalaman. Hal tersebut dikarenakan indera penglihatan, pendengaran, 
persaan, penciuman dan peraba saling dilibatkan. Hal tersebut sering dikenal 




terdapat dalam lambang, lambang yang dimakasud adalah lambang-lambang 
seperti chart maupun grafik. Jika lambang-lambang seperti itu mengandung sebuah 
pesan maka indera yang digunakan dalam menafsirkannya semakin terbatas. 
Meskipun penggunaan indra secara fisik berkurang namun hal ini dapat semakin 
mengembangkan keterlibatan secara imajinatif. Pengalaman secara konkret dan 
pengalaman secara abstrak akan dialami bergantian, hasil belajar dari pengalaman 
secara langsung akan mengubah dan memperluas abstraksi seseorang dan 
sebaliknya. Kemampuan interpretasi lambang kata akan membantu seseorang 
dalam memahami pengalaman yang dilaalminya secara langsung (Azhar Arsyad, 
2016: 11). 
c. Fungsi media pembelajaran bagi siswa SD 
Dalam proses pembelajaran terdapat dua unsur yang menonjol, yang 
pertama adalah metode dalam proses pembelajaran dan yang kedua adapan media 
sebagai alat bantu dalam pembelajaran. Fungsi media antara lain adalah untuk 
menarik perhatian siswa dalam kegiatan pembelajaran dan yang pada akhirnya  
akan meningkatkan pencapaian hasil belajar.  
Terdapat empat fungsi atensi, afektif, kognitif, dan kompensatoris yang 
disampaiakan oleh Azhar Arsyad (2016: 16). Fungsi pertama adalah atensi yang 
membuat perhatian dan konsentrasi siswa terarahkan pada isi pelajaran yang 
berkatian dengan visual yang ditampilkan seperti teks materi pelajaran, yang 
memungkinan siswa untuk memperoleh dan lebih mengingat isi materi yang 
disampaiakan. Kedua adalah fungsi afektif, hal ini dapat dilihat ketika siswa 
menikmati proses belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau 




kognitif, hal ini terlihat dari temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa 
penggunaan lambang visual atau gambar dapat membuat siswa lebih memahami 
dan mengingat informasi yang terkandung dalam. Keempat adalah fungsi 
kompensatoris, hal ini dapat dilihat dari temuan penelitian yang menyatakan bahwa 
media visual memberikan konteks bagi siswa yang lemah dalam membaca dan 
memahami teks untuk mempermudah mengorganisasikan dan mengingat 
informasi. Media pembelajaran juga  memiliki fungsi dalam mengakomodasi siswa 
yang lemah dalam memahami materi disajikan dengan teks atau disajikan secara 
verbal. Penggunaan media pembelajaran juga berperan dalam mengurangi 
verbalisme, yang seringkali mengakibatkan peserta didik mengetahui banyak kata 
tanpa mengetahui makna ataupun arti dari kata yang telah disebutkan (Haryono, 
2015 : 48). 
Dari beberapa pendapat parah ahli tentang fungsi media di atas dapat 
disimpulkan bahwa fungsi dari media pembelajran adalah alat bantu yang 
digunakan pada proses pembelajaran dalam menciptakan suatu kondisi tertentu 
untuk mencapai tujuan yang telah disampaikan sebelumnya. Penggunaan media 
pembelajaran juga dapat membantu siswa dalam membangkitkan keinginan, 
motivasi dan rangsangan serta membawa pengaruh psikologis dalam proses belajar. 
Selain itu media pembelajaran juga meningkatkan pemahaman, membuat penyajian 
data lebih menarik, terpercaya, dan memudahkan siswa dalam menafsiran data serta 
memadatkan informasi yang diterima. 
d. Manfaat media pembelajaran 
Media pembelajaran bermanfaat dalam memperjelas dalam penyajian 




media pembelajaran, perhatian siswa akan lebih terarahkan, sehingga hal tersebut 
dapat membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar dan memungkinan siswa 
untuk dapat belajar sesuai dengan kemampuan dan  minatnya sendiri. Dengan 
adanya media pembelajaran, keterbatasan indera, ruang dan waktu juga dapat 
terbantu. Dengan penggunaan media pembelajaran, kesamaan pengalaman atau 
peristiwa-peristiwa di lingkungan sekitar mereka juga dapat dituangkan dalam 
sebuah media pembelajaran. (Azhar, 2006: 26-27). 
Menurut Rohani (2019:22) secara umum media pembelajaran mempunyai 
manfaat sebagai berikut: 
1) Menyeragamkan materi 
Dengan adanya media dapat mengurangi perbedaan tafsir antar guru dan siswa 
dan kesenjangan informasi diantara siswa dapat diminimalisir. 
2) Pembelajaran lebih jelas dan menarik. 
Dengan adanya media pembelajaran akan lebih jelas, menarik, suasana belajar 
menjadi lebih hidup, tidak monoton dan tidak membosankan dikarenakan 
beberapa aspek seperti gambar dan suara dapat dimasukan kedapam media 
pembelejaran sehingga. 
3) Pembelajaran lebih interaktif 
Dengan adanya media komunikasi akan berjalan secara dua arah dan aktif, 
sedangkan tanpa adanya media guru akan cenderung menyampaikan materi 
secara satu arah. 
Dari uraian diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa manfaat media 
pembelajaran antara lain dapat mangatasi permasalahan keterbatasan penyampaian 




memotivasi siswa untuk belajar. Dengan adanya media pembelajaran, tujuan dari 
pembelajaran akan mudah untuk dicapai. 
e. Klasifikasi media pembelajaran 
Media pembelajaran untuk saaat ini memiliki beragam jenis. Keberagaman 
media ini sangat dipengaruhi oleh perkembangan teknologi dan juga perkembangan 
zaman. Para ahli mengklasifikasikan jenis media berdasarkan pada sifat, 
karakteristikm rumi dan sederhadanya. Wibur schramm (dalam Rohani, 2017) 
mengklasifikasikan media menjadi 3 yaitu nedua rumit, media mahal, dan media 
sederhana. Wilbur juga mengklasifikasikan media menurut daya liputnya antara 
lain: 
1) Liputan luas dan serentak seperti TV, radio, dan Faksimile 
2) Liputan terbatas pada ruangan, seperti film, video, slide, poster. 
3) Media untuk belajar individual, seperti buku, modul, program belajar dengan 
komputer dan telepon. 
Menurut Ibrahim (dalam Rohani, 2017) Media dikelompokkan berdasarkan 
ukuran serta kompleks tidaknya alat dan perlengkapannya atas lima kelompok, 
yaitu media tanpa proyeksi dua dimensi; media tanpa proyeksi tiga dimensi; media 
audio, media proyeksi, televisi, video, komputer. Sedangkan menurut Rudi Bretz 
(dalam Tafonao, 2017 ) membagi ke dalam 8 klasifikasi media, yakni: audio visual 
gerak, audio semi gerak, audio visual diam, visual gerak, visual diam, visual semi 
gerak, audio, dan cetak 
Nana Sudjana (dalam Rohani, 2017) menyebutkan bahwa dalam proses 
pembelajaran dapat menggunakan beberapa jenis media antara lain media berbasis 




media yang mempunyai ukuran panjang dan lebar atau biasa disebut media dua 
dimensi. Media tiga dimensi merupakan media yang memiliki bentuk model, 
contohnya model penampang. Sedangkan model proyeksi contohnya adalah slide, 
film, OHP. 
Dari beberapa klasifikasi media menurut para ahli di atas, maka dapat 
ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran sangat beragam. Yang pertama 
adalah dari jenis medianya yakni audio (suara), visual (gambar atau tampilan) dan 
gabungan audio dan visual seperti video, media interaktif, hingga game 
pembelajaran atau biasa disebut game edukasi. Selain klasifikasi dari jenis media 
ada klasifikasi lainya dari bahan pembuatanya hingga daya liputnya. Maka dari itu 
setiap guru harus memiliki pengetahuan tentang klasifikasi media pembelajaran 
agar dapat menentukan media pembelajaran yang tepat. 
f. Pemilihan media pembelajaran 
Menurut Cecep dan Bambang (2016:78) dalam memilih penggunaan media 
pembelajaran, media yang digunakan harus sesuai dengan materi yang akan 
dipelajari, hal tersebut agar pembelajaran bisa berjalan sesuai dengan tujuan yang 
ditentuan sebelumnya. Dalam pemilihan media juga harus memperhatiakn 
beberapa faktor antara lain: 
1) Dana 
Banyak dari guru yang dalam proses pembelajaran tidak menggunakan media 
dikarenakan tidak tersedianya dana dan tidak terfasilitasi oleh sekolah. Karena 
hal tersebut maka dalam pembuatan media guru harus membuat media dengan 
dana yang cukup kecil. Hal tersebut bisa disiasati guru seperti dengan 




2) Materi pelajaran 
Dalam penggunaan media guru juga harus memperhatikan materi pembelajaran, 
dikarenakan dalam setiap materi itu beda, maka dari itu penggunaan median pun 
juga menyesuaikan isi materi.  
3) Peserta didik 
Setiap siswa memiliki pemahaman yang berbeda, terdapat siswa yang gemar 
menggambar, menulis dan sebagainya.  Dari hal tersebut, maka guru harus 
membuat media sesuai dan semenarik mungkin agar siswa yang memiliki 
karakter yang berbeda tersebut mampu memusatkan peratian pada media yang 
digunakan dengan senang dan gembira. 
4) Jenis Media 
Dalam memilih media, guru harus bisa menentukan terlebih dahulu jenis media 
yang akan. Jenis media antara lain adalah media berbasis audio, visual, audio 
visual serta media berbasis alat peraga. Dengan adanya beberapa jenis media, 
pendidik dapat melakukan stimulus respon secara baik terhadap peserta didik. 
Dalam memilih media kriteria yang benar serta model dalam pemilihan 
suatu media harus diperhatikan. Hal tersebut dapat membuat proses pembelajaran 
berjalan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Faktor-faktor dalam memilih 
media juga harus diperhatikan, faktor-faktor tersebut adalah faktor dana, materi 
yang akan disampaiakan, karakteristik peserta didik, dan jenis media yang sesuai.  
g. Kriteria pemilihan media 
Media berperan dalam mencapai tujuan pembelajaran. Dengan adanya 
penggunaan media pembelajaran siswa dapat memahami materi dengan lebih 




mana sesuai dengan materi yang akan disampaiakan agar pembelajaran berjalan 
dengan lancar. Pemilihan medianya yang kurang tepat dapat berakibat fatal bagi 
siswa, hal tersebut malah akan membingungkan siswa dalam menerima suatu 
materi yang disampaian. Untuk meminimalisir guru dalam kesalahan memilih 
media, maka ada beberapa kriteria pemilihan media menurut Setyosari (dalam 
Nurhayati, 2018) antara lain: 
1. Kesesuaian media dengan materi 
Dalam memilih media, guru harus menyesuaikan media dengan materi yang 
akan disampaikan.  
2. Tingkat kesulitan 
Sebagian besar media utama yang disediakan oleh sekolah hanyalah buku dan 
papan tulis. Namun terkadang di dalam buku terdapat gambar yang tidak jelas 
atau kalimat yang sulit untuk dipahami oleh siswa. Maka dari itu guru harus 
memperjelas dengan media pembelajaran lainnya. 
3. Biaya 
Memilih media yang mahal bukan berarti media tersebut akan sangat bermanfaat 
untuk siswa, pemilihan media harusnya disesuaikan dengan dana namun media 
harus tetap memiliki banyak manfaat serta mepermudah dalam penyampaian 
materi bagi siswa. 
4. Ketersediaan 
Ketersidaan media ini kebanyakan terjadi di sekolah yang tidak memiliki banyak 
fasilitas. Contohnya adalah ketika guru ingin menyampaikan cara untuk 




maka guru harus menggunakan media lain dalam menggambarkan cara 
pengoperasian komputer. 
5. Kualitas teknis 
Media yang sangat baik dan sangat bermanfaat ketika media itu memiliki 
kualitas teknis yang baik pula. Apabila media memiliki kualitas teknis yang bisa 
digunakan untuk segalanya, untuk beberapa materi, maka media itu bisa 
dikatakan media yang memiliki kualitas teknis baik untuk memahamkan siswa 
dalam belajar. 
Selain dari faktor dan kriteria dalam memilih media, Menurut Cecep dan 
Bambang (2016:84) hal yang perlu dilakukan adalah pemilihan media yang sesuai 
dengan faktor dan kriteria, antara lain: 
1) Jenis media dengan materi kurikulum harus sesuai 
Sesuai dengan apa yang sudah dijelaskan pada kriteria memilih media, media 
harus sesuai dengan materi. Apabila media yang digunakan tidak sesuai dengan 
materi maka proses pembelajaran akan berjalan dengan tidak baik.   
2) Keterjangkauan dalam pembiayaan 
Dalam meminimalisir pengeluaran atau pembiayaan, dalam memilih media guru  
harus berkonsultasi dengan guru lainnya yang sudah berpengalaman dengan 
masalah pilih memilih media yang cocok dan bermanfaat dalam kegiatan belajar 
mengajar. 
3) Ketersediaan perangkat dalam memanfaatkan media pembelajaran 
Dalam pembelajaran TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) banyak pihak 
sekolah yang tidak memiliki fasilitas komputer untuk siswanya belajar maka 




4) Ketersediaan media pembelajaran di pasaran 
Ketika menggunakan media yang dibeli di pasaran, maka diperlukan media 
untama untuk memfasilitasi kelas dalam membantu proses pembelajaran. Hal 
tersebut dikarenakan media yang tersedia di pasaran kebanyakan dipahami oleh 
siswa dikarenakan belum tentu sesuai dengan karakteristik siswa, maka dari itu 
diperlukannya media untuk mempermudah siswa dalam memahami media 
tersebut. 
5) Kemudahan memanfaatkan media pembelajaran 
Tips terakhir yang perlu dilakukan bagi guru yaitu pememilihan media yang 
mudah digunakan dan dipahami oleh siswa. Hal tersebut agar tujuan pembelajaran 
tercapai dengan baik. 
Dari beberapa penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa kriteria  
dalam memilih media terdapat prinsip yang harus diketahuai antara lain: efisien, 
relevan serta produktif. Hal tersebut berguna agar media yang digunakan sesuai 
dengan apa yang telah ditetapkan dalam tujuan pembelajaran. 
h. Prosedur pemilihan media 
Dalam memilih media juga diperlukan beberapa prosedur untuk 
menentukannya. Menurut Menurut Arif (dalam Irva, dkk, 2018) terdapat beberapa 
prosedur memilih media antara lain: 
1) Model Flowchart 
Model flowchart merupakan prosedur yang digunakan untuk penentuan akhir 






2) Model Matrik 
Model matrik digunakan untuk penguat penentuan akhir dalam memilih media 
pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. 
3) Model Checlist 
Model checklist ini digunakan untuk meneliti apakah media pembelajaran sudah 
sesuai atau tidak.  
5. Game Pembelajaran/Game Edukasi 
Menurut Echols (1996: 207) education memiliki arti pendidikan, atau suatu 
hal yang berhubungan dengan pendidikan. education juga bisa diartikan sebagai 
sesuatu hal yang memiliki sifat mendidik. Sedangkan menurut Agustinus Nilwa 
(dalam Suryadi 2017) game adalah sebuah permainan yang pembuatanya 
menggunakan teknik serta metode animasi di komputer.  
Menurut Clark C. Abt, (dalam Suryadi 2017)  Game merupakan kegiatan 
yang melibatkan keputusan orang yang memainkanya,hal tersebut memiliki tujuan 
tertemti dengan batasan konteks tertentu (misalnya, dibatasi oleh peraturan). 
Sedangkan game edukasi  
Ismail (dalam Nisa, 2018) menyatakan bahwa game edukasi yaitu suatu 
kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat 
pendidikan yang bersifat mendidik. Game edukasi juga merupakan sarana 
pendidikan yang berfungsi untuk merangsang anak dalam mempelajarai sesuatu 
tanpa anak menyadarinya dan merasa terhibur. 
Ismail (dalam Nisa, 2018) juga menyatakan bahwa permainan edukatif 




1. Anak akan mendapatkan ilmu pengetahuan melalui proses bermain sambil 
belajar.  
2. Permainan edukatif akan merangsang pengembangan daya pikir, pengembangan 
daya cipta dan pemahaman bahasa.  
3. Permainan edukatif akan memberikan rasa aman serta menciptakan lingkungan 
bermain yang menarik bagi anak.  
4. Kualitas belajar anak akan meningkat.  
Dari uraian di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa game edukasi 
merupakan sebuah permainan dalam proses pembelajaran yang didalamnya 
terkandung nilai-nilai pendidikan atau unsur pendidikan. Selain itu game edukasi 
juga dapat digunakan sebagai untuk hiburan. 
6. Android 
Nazaruddin (dalam Gumallar, 2019) Android adalah salah satu sistem 
operasi untuk smartphone yang menggunakan basis Linux. Sedangkan menurut 
Arifianto (dalam Neyfa, dkk, 2016), android merupakan perangkat bergerak pada 
sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis linux. Menurut Hermawan 
(dalam Neyfa, dkk, 2016), Android merupakan OS (Operating System) Mobile 
yang tumbuh ditengah OS lainnya yang berkembang dewasa ini. 
Menurut DiMarzio (dalam Rois, 2019) Android merupakan sebuah sistem 
operasi atau OS perangkat mobile yang merupakan versi modifikasi dari operasi 
sistem berbasis Linux. Android dikembangkan oleh google dan bersifat gratis atau 
open source. 
Berdasarkan pengertian dari para ahli tersebut, maka android dapat 




oleh Google dan bersifat gratis dan terbuka atau open source, sehingga 
penggunanya boleh memodifikasi dengan beberapa ketentuan. 
7. Kelebihan Dan Kekurangan Media Game Pembelajaran Berbasis Android 
Kelebihan dan kekurangan permainan (game) sebagai media pendidikan 
menurut Arief’S Sadiman dkk. (dalam Siskawati, 2016) sebagai berikut: 
a. Kelebihan 
1) Permainan atau game adalah suatu kegiatan yang menyenangkan dan 
bersifat menghibur. 
2) Permainan atau game sebagai media penmbelajaran memungkinkan siswa 
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. 
3) Dengan penggunaan permainan atau game sebagai media pembelajaran 
maka akan memberikan feedback atau umpan balik secara langsung. 
4) Dengan adanya permainan atau game sebagai media pembelajaran juga 
akan memungkinkan adanya penerapan sebagai masyarakat secara konsep 
ataupun peran yang sebenarnya. 
5) Memiliki sifat luwes. 
6) Penggandaan atau proses memperbanya akan lebih mudah dilakukan. 
b. Kekurangan 
1. Terlalu asyik dengan media sehingga materi di dalamnya tidak 
tersampaikan dengan baik. 
2. Permainan atau game sebagai media pembelajaran yang ada kebanyakan 






B. Kajian Penelitian Yang Relevan 
Game pembelajaran sangat berpengaruh penting, dikarenakan game edukasi 
merupakan media yang memudahkan pemahaman siswa terkait materi yang 
diterima. Berikut ini, merupakan penelitian terdahulu terkait Game pembelajaran 
dalam pembelajaran siswa SD sebagai bahan perbandingan penelitian yang akan 
dilakukan : 
Tabel 2.1 Penelitian Yang Relevan 
Nama Judul Perbedaan Persamaan 
Ahlul Hairi 
(2017) 
Game Edukasi Pembelajaran 
Wudhu, Shalat Dan Doa Berbasis 
Android 













1. Media dalam 
bentuk game 
edukasi 







Pengembangan Game Edukasi 
Lingkungan Berbasis Android 
1. Materi yang 
disampaikan 
berbeda 
2. Pemilihan game 
engine yang 
berbeda 
3. Media lebih 
interaktif 




1. Media dalam 
bentuk game 
edukasi 









Pengembangan Game Edukasi 
Pengenalan Nama Hewan Dalam 
Bahasa Inggris Sebagai Media 
Pembelajaran Siswa SD Berbasis 
Macromedia Flash 











4. Media lebih 
interaktif 














C. Kerangka Pikir 





































Gambar 2.1 kerangka penelitian dan pengembangan 
 
Kondisi Ideal 
Tersedianya media pembelajaran 
agar tercipta pembelajaran yang 
aktif dan menyenangkan. 
Fakta Di Lapangan 
1. Kurangnya penggunaan 
media pembelajaran yang 
sesuai dengan kebutuhan 
siswa. 
2. Media pembelajaran bersifat 
terbatas dan kurang interaktif. 
Analisis Kebutuhan 
Berdasarkan masalah diatas penggunaan media pembelajaran masih bersifat satu arah dan juga 
terbatas, sehingga dalam pembelajaran siswa kurang aktif. 
ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Develpoment, Implementation and 
evaluations. Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) dalam (Hadi, 2016) 
pada setiap pengembangan model atau metode pembelajaran (Hadi, 2016), yaitu: 
1. Analysis (Analisis) 
2. Design ( Perancangan) 
3. Development (Pengembangan) 
4. Implementation (Implementasi) 
5. Evaluation (Evaluasi) 
Produk Akhir Berupa Media Game Pembelajaran Berbasis Android pada Materi 
Pengelompokan Mahkluk Hidup berdasarkan Jenis Makananya kelas 5 SD 
Terciptanya pembelajaran yang aktif, menyenagkan, dan sesuai dengan kebutuhan siswa 
sehingga pembelajaran dapat berlajan dengan baik. 
 
